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Per cancare i programmi rimmvioligoto il nastio è dale LOAD", per usclie dal giochi tagliate 
l'alimentazione è digitale nuoamanie LOAD" ", Le cassotto utilizzate per rogistraro | 
programmi sono lutte di ottima qualità: assicuriamo comunquit [rivolgolevi direttamente 


alla fedanone esciuinamente scrivendo] la sostituzione di eventuali cassette difettoso, 
Lo ZX Specirum è un computer prodotto dalla Sinclair Research Ltd. (UK). È distribuito in 
Italia dalla GBG Italiana SpA. 


Consigli, strategie, truechi e mappe per superare tutti gli ostacoli 
dei tuoi giochi preferiti, A cura di E. Di Zenobio. 


PIERINO 
IL TERRIBILE 


Ecco la mappa di PIERINO IL 
TERRIBILE (LNR N. 20): 
decisamente questo è un gioco dove 
la mappa hi un'importanza 
fondamentale, come del resto tutti 
quelli dove la raccolta degli oggetti 
svolge un ruolo fondamentale. 
Figuriamoci in questo, che è un 
classico platatorm game com 
numerosissimi quiachei! 


UN PO' 
DI POKES 


Come avrai certamente notato, sugli 
ultimi fascicoli di Lond, nei nostri 
giochi fantascientifici, non ci sono 
Hit le consuete domande “Vuoi vite 
infinite!" e cose del genere 
abilmente scovate dal nostro Big, 
Non perché questo signore fosse 
andato in vacanza 0 (ancora peggio, 
amgi impossibile!) perché non riesca 
più a trovare questi numeri magici, 
ma soltanto per fare una prova, per 
vedere se ci sono dei veri smanettoni 
che riescono a terminare i giochi 
senza avvalersi delle pokes, Inoltre 
Vorremmo promo yene Lia coni 
molto importante: se qualcuno 
riesce a terminare un gioco magari 
schizzando su un pezzo di carta uni 
mappa, perché non la disegna un 
po meglio e ce la invia? Sarebbe 
molo più carino pubblicare le 
mappe dei lettori piuttosto che le 
nostre, [rutto del avere fe delle 
nottate) del Big & Company. Noi 
l’idea l'abbiamo lanciata, vedremo 
sc qualcuno risponderà al nostro 
appello. Comunque sul prossimo 
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x MAPPA DE 
numero troverni una valanga di 
pokes e di istruzioni per uatti gli | “LA MOLLA" 
ultimi giochi rimasti... “orfani, Per 
adesso... attendi che esca il prossimo 
numero di Load! Eeca alcune pokes 


rr ALI KI LI] dll 


_* A0E Pei 
direte id leigra pai 


Dati Là rn 
Qu Bi î 


Osserva bene il labirinto e prova 


a riparare il computer! 


LA MOLLA 


Nessuno ha dimenticato il simpatico 
gioco ‘La molla" pubblicato su 


Lond'n'Run di novembre scorso, vero! 


Bene, ecco qui lo schema completo 
del labirinto iniziale, quello che 
rappresenta la parte del computer da 
riparare, 

Ogni condotto è numerato è ti 
immette sempre nello stesso quadro, 
Ricordati che nom ti è permesso di 
scegliere in modo del tutto autonomo 
la direzione, perché sei in balia delle 
guardie, ma hai a disposizione dieci 
possibilità di “panico” (premendo il 
fuoco) per opporti alla velocità delle 
guardie stesse, 

Con questa piccola utilissima mappa 
non dovrebbe più capitare che tu 
finisca sempre mello stesso condotto, 
come siamo certi ti è successo fino ad 
ora! 


di giochi sempre famosi: 
BABALIBA: 

PORE 497320 = Bombe infinite 
POKE 567490 = Vite infinite 
BACK TO SKOOL: 

POKE 29952,201 

PORE 29958,201 

POKE 25748,201 

PORKE 30028,181 = Ferma tuto 
POKE 632170 = Maxi veloce 
BAT MAN: 

POKE 36798,0 = Vite infinite 
PORKE 31690,0 = Velocità 
POKE 368910 

POKE 368920 

POKE 368930 

POKE 26174,0 = Maggior velocità 
POKE 33333,33 = Oggetti fermi 
ROOTY: 

PORKE 582940 = Vite infinite 
PORKE 61441,201 

PORKE 58328,0 

POKE 59865,20] = Aumenta 
velocità 

POKE 573220 = Tempo infinito 
PORE 52556,0 = No musica 
ROUNDER: 

PORE 36687,0 

POKE 36610,0= Vite infimive 
POKE 359370 

POKE 37847,0 = Salt infiniti 
BOUNTY ROB: 

POKE 566940 

POKE 420930 = Wite infinite 
BRUCE LEE: 

POKE 517950 = Vite infinite 


ioco stupendo sia come gra» 
fica che come giocabilità. 
Terminato il caricamento premi 
un tasto per iniziare, uno qualsiasi, 
ed assisterai ad un'ottima presen- 
tazione grafica; quindi vedrai il 
menu delle opzioni. Molto diver- 
tente il fatto di poter scegliere se 
giocare in bianco e nero 0 a colori 
(la “risatina" è perché l'opzione 
b/n è simboleggiata dalla scritta 
ZX81!), 1 tempi cambiano, i com- 
puter pure, perciò noi consigliamo 
il gioco “colorato” dotato di suono 
{puoi comunque eliminarlo se ti da 
fastidio). Puoi ridefinire i tasti o 
giocare con il joystick. L'azione 
del primo livello è ambientata nel- 
l'antica Grecia, quella del secondo 
ai tempi del Medio Evo... noi non 
sinmo andati oltre, ma sappiamo 
che ci sono molto altri livelli, sem- 
pre più difficili da superare. Il per- 
sonaggio che guidi apparirà al cen- 
tro dello schermo mentre in alto ed 
in basso ci sono numerosi indicato- 
ri, Ma andiamo per ordine, 
Inizialmente l'unica arma di cui 
disponi è la tua lingua, più pro- 
priamente le scariche elettriche 
che il tuo sistema nervoso, eviden- 
temente alterato, emette attraver- 
so essa, Scariche talmente mici- 
diali da uecidere tutto quello che 
incontrano davanti. Hanno però, 
ovviamente, un raggio di azione 
molto limitato. Il paesaggio è fre- 
quentato da ogni sorta di essere vi- 
vente, dagli scoiattoli volanti ai 
cavalli che ti travolgono sempre, 


GI 


L'ISTERICO 


(48K) 


agli scheletri che shucano improv- 
visamente dal terreno. Se qualcu- 
no di questi verrà a contatto con te 
non morirai ma la tua energia di- 
minuirà vistosamente. Potrai ve- 
derlo direttamente nell'immagine 
in alto a sinistra, nella prima delle 
4 finestre, che, rappresenta pro- 
prio la tua forza: man mano che 
subisci dei colpi vedrai sfumare la 
tua immagine e quando il rettango- 
lo sarà completamente vuoto il 
gioco per te sarà terminato. Nella 
finestra accanto (quindi la secon- 
da) è disegnato uno scudo che rap- 
presenta il potere dei tuoi schermi 
protettivi che entrano in azione 
premendo il tasto (o la leva) corri- 
spondente alla direzione giù, fa- 
cendo cioè girare il nostro eroe 
verso di te. In questa stessa manie- 
ra si scelgono tutte le altre opzioni 
del pioco, che riguardano in realtà 
l'uso delle varie armi, Tutti i sim- 
boli in basso ne rappresentano una 
e tu puoi usufruire delle altre solo 
mangiando dei limoni (1) che com- 
paiono al posto di particolari 
scoiattoli wecisi: per mangiarli non 
devi far altro che andarci contro. 
Vedrai apparire una freccia in bas- 
so, che punterà al prossimo tipo di 
arma: se la vuoi selezionare premi 
il solito tasto per far girare l'eroe 
(giù) oppure, se vuoi mangiare un 
altro limone perché vuoi usare il 
tipo successivo, continua a giocare 
e non appena ne troverai un altro 
la freccia si sposterà di una casel- 
la. Puoi avere anche più di un tipo 


di arma alla volta: per esempio po- 
trai volare sparando missili usu- 
fruendo dello scudo protettivo (oc- 
chio che si consuma molto in fret- 
ta!). Come al solito sembrano cose 
difficilissime ma lo sono soltanto 
sulla carta, sulla tastiera è tutto 
semplicissimo. Per terminare un 
livello dovrai distruggere il relati- 
vo guardiano, che comparirà sol- 
tanto quando la sua immagine sarà 
completata nella terza finestra in 
alto (quella rotonda): per far ciò 
devi collezionare tutti i manichini 
(somigliano a delle sagome da ber- 
saglio) che appariranno nella stes- 
sa maniera dei limoni, al posto di 
alieni uccisi. Vedrai formarsi l'im- 
magine a poco a poco e quindi ap- 
parire il terribile essere: prafica- 
mente è stupendo, ma è un osso 
duro da battere. Passerai al qua» 
dro successivo soltanto dopo aver- 
lo distrutto, cioè dopo tantissimi 
colpi sparati, quando la sua imma 
pine sarà stata cancellata dalla re- 
lativa finestra. 

Il quarto rettangolino conterrà 
l'energia dei razzi quando avrai la 
possibilità di volare, cioè dopo 
aver preso 4 limoni, 


ROTONDO (48K) 


Mgfon si tratta dell'omonimo è 
fanciullesco gioco in versione 
computerizzata, non ti preoccupa- 


re, anche perché sarebbe legger- 
mente impossibile! Senza ombra di 
dubbio l'elemento principale di 


questo gioco è una torre che gira, 
gira e poi gira... donde il nome, 
appropriato oseremmo dire! 

Tu controlli una sorta di ranoc- 
chia salterina che può anche spa- 
rare (conosci un gioco dove non si 
spari??) anche se non ha un gran 
volume di fuoco. Gioco d'azione 
dunque, ma anche di attenta stra- 
tepia: si tratta di salire in cima ad 
una torre immersa nello spazio, 
tutto qui (!). 

I movimenti sono i soliti anche 
se in realtà il tasto per andare più 
non ti serve, dato che fai tutto con 
i sin/des; per passare da un piano 
più basso ad un altro devi salire sui 
mattoncini ascensore che ricono- 
scerai perché sono completamente 
bianchi. Disturberanno la tua 
ascesa tantissimi esseri dalle for- 
me più strane, per lo più palline e 
roba simile. I tuoi colpi non hanno 
un grande potere: ad esempio di- 
struggono la pallina bianca, fer- 
mano per una manciata di secondi 
quella nera, ma non fanno un baffo 
all'occhio 0 alle sfere rotanti. Inol- 
tre è molto difficile centrare gli 
oggetti dato che sei su una torre 


] Prini nel futuro, su Krion, il 
remoto pianeta abitato di un 
sole morente, tre ingegneri mine- 
rari scoprirono i resti di un guer- 
riero robot, in pratica la sola testa. 
Uno degli vomini, incuriosito, die- 
de un calcio alla testa, che comin- 
ciò a raccontare la storia terribile 
della distruzione di Krion. Poi la 
terra prese a tremare, la polvere si 
divise e rivelò uma superficie liscia 
ed artificiale, Gli scienziati videro 
che la testa del robot era attaccata 
alla superficie sulla quale essi stes- 
si poggiavano i piedi e, improvvi- 
samente, la testa parlò ancora, ma 
questa volta di vendetta... Il gioco 
mostra un paesaggio su un piano 
che scorre sotto la tua astronave, 
Tu devi scappare attraverso LO0 
diverse e tortuose scene fino a rag- 
giungere la nave madre. Il compu- 


rotonda, perciò devi fare i conti 
anche con la prospettiva: ti può 
sembrare di avere l'occhio di fron- 
te mentre in realtà devi girare an- 
cora mezza torre prima di averlo 
effettivamente davanti. I buchi vi- 
stosi sono tunnel che ti portano in 
un altro punto della costruzione, 
normalmente più in alto, ma mon 
sempre, Ci sono poi dei graziosi 
mattoni che crollano appena ci 
metti un piede sopra, facendoti 
precipitare e quindi morire. Tutto 
il gioco è temporizzato, quindi se 
all'inizio perdi troppo tempo per 
entrare nel tunnel, quando uscirai 
sarai preso in pieno dall'oggetto in 
arrivo; così come se sarai troppo 
veloce a salire sul primo ascensore 
che trovi, sarai ancora una volta 
vittima del solito oggetto che 
prenderai ben presto ad odiare, 
Non ci sono punti dai quali è im- 
possibile amdare avanti, ma tutto 
lo fa pensare: ragiona con calma, 
esamina tutte le possibilità e 
quando pensi di aver trovato quella 
giusta provaci, ma non avventurar= 
ti inutilmente senza averci riflettu- 
to perché non finiresti il gioco 


però che hai anche un tempo limi» 
te, visualizzato al centro dello 
schermo in alto, entro il quale devi 
raggiungere la sommità della tor- 
re. Terminato il caricamento pre- 
mi 0 per iniziare con i tasti cursore 
ai quali corrispondono i soliti mo- 
vimenti: 


S = sinistra 
7T=5su 

8 = destra 
0 = fuoco 


Il joystick Kempston è selezio» 
nato automaticamente, Ogni volta 
che il gioco finisce devi premere 0 
per ricominciare oppure fuoco sul 
joystick. 


GUERRA AEREA 


(48K) 


ter del pianeta ha predisposto dei 
raggi che salgono dalla superficie 
e che, se toccati, fanno esplodere 
la navicella, Anche i droidi, se toc- 
cati, ti faranno esplodere. Tu hai 
un raggio fotonico con il quale di- 
struggi i droidi ma attento, esso 
non è i ripetizione automatica. 
Importante il carburante, che ti 
dovrai procurare passando sopra 
le zone segnalate è senza il quale 
precipiterai a terra esplodendo. 
Hai a disposizione tre velocità 
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TERROR 
FACE 


n bellissimo gioco che avrà 

molto successo tra gli amanti 
dell'horror ma anche tra tutti peli 
altri, La grafica è unica nel suo 
genere così come lo schermo di 
presentazione: va subito detto che 
se vuoi vedere le opzioni devi tene- 
re premuto enter, leggere, quindi 
premere il tasto corrispondente, 
anche se ritornerà lo schermo ini- 
ziale. Ti verrà chiesto se vuoi 0 
meno il “passo vero": rispondi di 


(lenta, media e veloce); puoi però 
mantenere la velocità lenta o quel- 
la veloce solo per alcuni secondi. 
Distruggendo i droidi guadagni 
punti, che ti verranno assegnati 
anche se passerai sopra le arce di 
BONUS, Evita di perdere tempo! 
Se invece passi sopra alcune 
particolari aree (time shift) torne- 
rai automaticamente all'inizio. 
Ogni volta che muori, riparti da 
una piattaforma di lancio: l'unica 
cosa lampeggiante sulla quale puoi 


sì (premendo Y) ed avrai qualche 
cosina in più quando ti addentrerai 
nel tremendo labirinto di casa tua. 

Il gioco è ambientato infatti nel- 
la casa dei tuoi genitori che mon si 
amano per nulla anzi, diciamo che 
si odiano reciprocamente al punto 
che la tua simpatica mammina ha 
rinchiuso tuo padre... nel frigorife- 
ro! Caso volle che, cadendo dalle 
scale, il corpo di mammà si rom- 
pesse in tanti pezzi, dispersi per 
tutta la casa. Il tuo duro (bleah!) 
compito è quello di ritrovare tutti i 
pezzi della penitrice e di ricompor- 
re il corpo nel frigo... brrr. 

In realtà dovrai andare in giro 
per le 200 stanze (!) in cerca di 
chiavi varie che dovrai consegnare 
a tuo padre, chiuso nel frigo, che ti 
dirà dove sono gli 8 pezzettini in 
cui è stata tagliata (quella delle 
scale è una scusa del babbo...) tua 
madre. Puoi terminare il gioco in 


volare. Evita tutte le altre arce 
lampeggianti. Puoi vincere una vi- 
ta. Puoi ottenere un dispositivo di 
difesa che ti rende invincibile per 
alcuni secondi ma solo rispetto ai 
droidi. 


Tasti: 
O = alto 
A = basso 
O = sinistra 
P= destra 


Symbol Shift = fire 
Joystick: Kemp., Sinclair, Protek. 


ogni istante premendo la R mentre 
i tasti che vedi scritti nello scher- 
mo delle opzioni sono apposita- 
mente sbagliati. Se selezioni la ta- 
stiera questi sono quelli giusti: 

O = sinistra 


P= destra 
Q = alto 

A = basso 
M = fuoco 


Se non ti muovi per 5 secondi il 
programma andra in pausa e il no- 
stro ometto si metterà seduto ad 
aspettare le tue decisioni, Decisa- 
mente questo è il classico gioco 
dove 100 ore non bastano neanche 
per capire dove sia il fripo, Ormai 
dovresti essere abituato a risolvere 
quesiti ben più complicati di que- 
sto, perciò lasciamo alla tua 
“esperienza” di smanettone capire 
tutti i perché ed i percome di Ter- 
ror Face, 

| 


INVIATO SPECIALE 
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di F. & F. Fantazzini 


T: questo fantastico gioco due 
agguerriti reporters si conten- 
dono l'assegnazione del celeberri- 
mo premio Pulitzer cercando di ri- 
empire le colonne dei rispettivi 
giornali con motizie provenienti da 
tutto il mondo. Al termine del ca- 
ricamento viene visualizzato il 
menu principale che, tra le varie 
opzioni, permette anche la ridefi- 
nizione dei tasti di gioco: sceglien- 
do l'opzione tastiera i tasti da usa- 
re sono: Q = sy A = giù; P= 
destra; O = sinistra. 

Prima di iniziare il gioco biso- 
gna inserire il nome del reporter 
del Times, caratterizzato dal colo- 
re rosso, e quello del reporter de 
La Stampa, caratterizzato dal co- 
lore blu. Una volta completati 
questi preliminari, il gioco può 
avere inizio: sul tabellone che rap- 
presenta il mondo appariranno | 
segnalini dei giocatori (costituiti 
da una macchina fotografica del 
colore corrispondente al giornale) 
situati nella città di appartenenza, 
A questo punto inizieranno ad ar- 
rivare via Telex le notizie, nelle 
quali saranno specificate la città di 
provenienza e la lunghezza in ri- 
phe: i giocatori, mediante il lancio 
di un dado, hanno il compito di 
raggiungere tali città, visualizzate 
sul tabellone mediante un quadra- 
tino luminoso, per impossessarsi 
delle notizie. In alcune città poi, 
sono previsti alcuni speciali repor- 
tape fotografici, che danno il dirit- 
to al giocatore che se ne imposses- 
sa di riempire con una fotografia 
l'apposito spazio previsto sul gior- 


nale, Il gioco avrà termine quando 
un giornale sarà completamente 
pieno, compresa la fotografia, 
Un'ultima cosa: ricorda che il 
mondo è rotondo e che quindi, 
uscendo dallo schermo a destra, 
ricomparirai a sinistra. 

Il programma è scritto in basic e 


segue tutte le regole del risparmio 
di memoria: i numeri sono memo» 


VM Ro 


La DE 


pro 


(entieiaei canti 
tie 
Sagra 
beati 
SRO 


a 


nil HU Y bid 
E”; MEX 


ii Pif Pcosa 


n> VAL 
AL “12” 


[I E; 

20 ter t£="0"”: 
vi="qa"; LET zi= 
Z1_GO uÈb. vil 

PI: RETURM 


Tit 


ST P.VAL, n168”1 
ie teri ms 19,1 a 
64 T 


1986 by Fantazzini 


m=CODE IMKEY 8: 
"Ga THEU GO TO V 


LATO SolPAMAL 1298066 BN 


: LET uf="a” 


za 


rizzati come stringhe cd interpre- 
tati con la funzione VAL (che con- 
verte le stringhe in numeri); ven- 
pono inoltre usati ‘trucchetti 
come BORDER BIN che equivale 
a serivere BORDER 0: BIN è una 
funzione che senza argomento re- 
stituisce il valore 0 occupando un 
solo byte di memoria. 

n 


LI EpSOOCi, bi eavdeo 
Bi a 5 piva ne) sa ii 


VAL. “oo 


1° 
K BIt : BRI 
LS. :_H È del È 


"a s60 
CLS 


Poe VAL 
ob 29ci 
È 23684, 
: !vpREg.AT VAL 
sr h.triù 
strég na 


Ah 45 ste fanti 


G YA 
BIJAT Soli PI.1 
Soft tua 


IF neVAL 


di LP è 


- RE 
"g0”: LET s=5GH 


pieces raccolta di routine per 
rallegrare i vostri programmi 
con seroli ed effetti vari. 

Ce ne sono ben 34, tutte comple- 
tamente rilocabili. 

Le prime riguardano tutti i pos- 
sibili modi di serollare i pixel e gli 
attributi, o entrambi, con tutte le 
combinazioni. 

Se vuoi vedere cosa combinano 
queste follie di bytes, batti D 
quando ti sarà chiesto cosa vuoi 
fare; oppure, se vuoi salvarne su 
nastro una particolare, inserisci 
(premendo N) l'indirizzo nel quale 


(48K) LM 


"COLLECTION 


di R. Ortolano 


vuoi venga memorizzata e segui le 
istruzioni sul video per la registra- 


zione vera e propria. 


PES 5READ 1E:LET lung=VAL 
(indir 
im=VAL métPOKE n,l 


n=indirizzoTO 
READ mS&:LET 
MIMEXT n 
LESS PRINT AT 
mita in memoria 


dirizzos”", 


DÈ 


La parte che provvede alla rilo- 
cazione ed all'eventuale salvatag= 
pio è alla linea 7470 del basic. 


16:FOR 
izzo+lung-1 


40,0 "Routine inse 


**"SODE "fin 


"a lungss”* 
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STAR TREK 5 
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di Gi. Perrella 


el 1988 tutti sanno cosa signi- 

fichi il nome Enterprise e in 
questa bella simulazione tu sarai 
al comando della famosissima 
astronave, Dovrai scovare e di- 
slruggere i nemici della Federa- 
zione dei Pianeti che ormai si sono 
dimenticati persino il termine 
guerra, tanto tempo è passato dal- 
l'ultimo scontro spaziale. Per for- 
tuna la tua astronave è cquipag- 
giata con le più moderne apparece- 
chiature elettroniche, tanto che un 
solo uomo la può governare benis- 


simo, Ovviamente tutto è tenuto 
sotto controllo dal mega computer 
di bordo che ti terrà continuamen- 
te informato dell'evolversi della si- 
tuazione, parlandoti come un nor- 
male essere umano (si, lo Spec- 
irum ti parlerà proprio!). Il gioco 
inizia quando l'Enterprise ha ap- 
pena terminato la fase di distacco 
dalla sua base e ti viene chiesto 
qual è il tuo grado, dal capitano 
all'ammiraglio. Esaurite queste 
piccole pratiche burocratiche, la 
tua missione inizia immediatamen- 


te ricordandoti che hai un limite 
massimo di tempo per terminare il 
lavoro che ti è stato assegnato. 

Il computer di bordo ti mostra 
continuamente le opzioni che puoi 
scegliere riguardanti la navigazio- 
ne, la visualizzazione sul monitor 
di quello che si trova nel tuo qua- 
drante (ce ne sono 64), il combat= 
timento, lo status e tante altre co- 
se. Al centro della consolle, in alto, 
c'è il visore che permette di osser- 
vare l'intero quadrante in cui sei 
entrato, mentre sotto è posto il 


monitor del computer di bordo che 
visualizza i comandi da impartire e 
tutte le informazioni del caso; an- 
cora più in basso è mostrato l'ul- 
timo ordine impartito da te mentre 
a fianco del visore, in alto, ci sono 
alcuni display che contengono pre- 
ziose informazioni. Partendo dal 
primo a sinistra: 

CONDIZIONI DI BORDO: 
verde = tutto ok 

giallo = meno del 75% di energia 
arancio = un nemico è mel tuo 
quadrante 

rosso = più di un nemico è entrato 
nel quadrante % 
DATA STELLARE; ENERGIA 
DISPONIBILE PER GOVERNA- 
RE LA NAVE E PER LE ARMI; 
ENERGIA TRASFERITA AGLI 
SCHERMI DEFLETTORI; PO- 
SIZIONE RIGA/COLONNA 
DEL QUADRANTE ATTUALE; 
POSIZIONE RIGA/COLONNA 
DEL SETTORE ATTUALE RI- 
SPETTO AL QUADRANTE; 
GIORNI RIMASTI PER TER- 
MINARE LA MISSIONE; MES- 
SAGGI VARI, 

L'aggiornamento di questi di- 
splay è realizzato tramite l'opzio- 
ne VISORE; tramite l'opzione 
NAVIGAZIONE ti muovi nello 
spazio, dove alla curvatura 1 cor- 
risponde l'attraversamento di un 
intero quadrante, X-RADAR per- 
mette di serutare i quadranti adia- 
centi al tuo e ritorna un codice 
numerico che segnala rispettiva- 
mente il numero di nemici, le basi 
stellari e gli astri presenti. Ad 
esempio 217 sipnificherà che ci so- 
no 2 navi nemiche, 1 base stellare © 
7 asteroidi, Per il combattimento 
puoi usare due tipi di arma, i siluri 
fotonici che devono essere puntati 
esattamente contro le armi nemi- 
che, e il faser, un'arma micidiale 
con un vasto raggio d'azione che 
consuma è vero parecchia energia 
distruggendo però, o almeno dan- 
neggiando, tutte le astronavi ne- 
miche presenti nel settore. 

Quando l'energia comincia 1 
scarseggiare, devi trovare una ha- 
se stellare e attraccare per il rifor- 
nimento e per le eventuali ripara» 
zioni dei danni subiti in combatti- 
mento. L'attracco avviene posi- 
zionando la nave in un settore 
adiacente la base stellare. Tutti gli 
ordini vanno impartiti digitando la 
prima lettera dell'opzione e pre- 


P*LET talk= 333500: LPRINT 


n=1T0 LEM x 
i LEUR 
S(m+tl TO )î 
4 RESTORE 
5 READ az: 
O? 


ra" 


mendo enter; se accidentalmente 
fermi il programma, dai un GO- 
TO 110 per continuare. Le basi 
stellari sono rappresentate con una 
B; l'Enterprise con una E; le navi 
nemiche con un K (Klingoniani), 
una R (Romulani), una T (Tholia- 
nî); astri e buchi neri (pericolosis= 


GO SUR Ss: 
PSA 4+ CODE «xE(n) 
IF nz=9 THEN GO T 


FOR 


THEN LET x$=x 


GO TO 2 


decimale 56010 ed è lunga 9525 
bytes. È importantissimo che ci 
siano i DATA dalla linea 9600 in 
poi e la subroutine dalla linea 2 
alla 8, FONDAMENTALE: se hai 
attaccata allo Spectrum qualche 
interfaccia stampante intelligente, 
Startrek mon funzionerà: perciò 


PéeSE*REM # PARLA 7 


POEII 
FPOSs 
Pasòé 
PCàiss 
FCéàess 
PHOGS 
PéoLe 


DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
DATA 
TATA 
DATA 


simi!) con un pallino. La caratteri- 
stica più importante di questo gio- 
co è costituita dal fatto che il no- 
stro Spectrum parla in continuazio- 
ne. Consigliamo di connettere l'u- 
scita EAR in un qualche amplifica» 
tore, altrimenti l'ascolto diventa 
problematico, comunque tutto quel- 
lo che “dice lo scrive anche, per- 
ciò per giocare non ci sono pro- 
blemi. La routine che provvede al- 
lo speech si trova dalla locazione 
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53220,90,0 
65212, 230,9 

64980, 230,9 
64682, 300, 64690, 159,9 
64415, 265,64415, 165,0 
64x25, 90,0 

613560, 165,9 


staccala prima di caricare il gioco, 
oppure fai una prova. Noi siamo 
impazziti per capire perché non 
funzionava su un altro Spectrum 
collegato alla stampante! Come 
vedi, oltre alla originalità del gio» 
co puoi anche prendere la routine 
della loquacità e usarla nei tuoi 
programmi. Un'ultima cosa, la più 
importante: devi porre la frase da 
dire nella variabile X e chiamare 
la subroutine dalla linea 2. 


(--] 


[Peeremantissimo programma 
che Farà fare salti mortali agli 
hobbysti dell'elettronica ma anche 
a chi non ha mai avuto il coraggio 
di mettere le mani tra gli integrati. 
Serve per disegnare lo schema di 
un qualsiasi circuito (mon esage- 


riamo con i componenti, però!) e di 
stamparlo successivamente su car- 
ta; ovviamente puoi salvare il tuo 
lavoro e in questa opzione è previ- 
sto anche il microdrive. Nel pro- 
gramma ci sono le due pagine dello 
schema della Spectrum Sound 
Board pubblicata da Elettronica 
2000 e, come puoi vedere, il risul» 
tato è davvero cecezionale, Questa 
utility è seritta in basic e suecessi- 
vamente compilata, ma si serve di 
alcune routine in linguaggio mac- 
china, per lo più per richiamare le 
schermate e per la stampa a 64 co- 
lonne, Le spiegazioni si trovano al- 
l'interno del programma e sono 
molto semplici: l'unica cosa che 
dovrai ricordarti è la funzione di 
alcuni tasti speciali, oltre a quelli 
per muovere il cursore (per posi- 
zionare i componenti) che sono: 
1e2= scelgono il carattere da 
stampare 

3c4= scelgono la pagina di lavo- 
ro 

9 = cancella la schermata attuale 


ci nella terra delle caverne, 

dove tutti sono sottomessi al 
potere della regina Mummira ter- 
ribile oltre che bellissima donna. 
L'insoddisfazione serpeggia tra il 
popolo ma nessuno ha il coraggio 
di insorgere, finché un giorno si 
costituisce, nel massimo segreto, 
la Resistenza. Tu vieni eletto co- 
mandante del gruppo di rivoltosi: 
primo scopo, scoprire da dove la 
repina attinge tutto il suo enorme 
potere, La risposta non tarda a ve- 
nire: tutto è legato al possesso dei 
gioielli Tundera in possesso della 
tua regina. Essi sono custoditi in 
una sorta di caverna la cui entrata 
ha la forma di felino che ha, al 
posto degli occhi, i gioielli tanto 
importanti. Dovrai impadronirte- 
ne e tornare alla base dei rivoltosi, 
dove ovviamente sarai festeggiato 
come nuovo re della terra delle ca- 
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C = copy su stampante del video 
ENTER = inserimento di um testo 
a 64 colonne 
SPAZIO = per stampare compo- 
nenti di grossa taglia (integrati, 
connettori etc.) 
CAPS + SYMBOL SHIFT = 
torni al menu 

Premendo i tasti 1 e 2 avrai uno 
scroll dei componenti sulla sinistra 
dello schermo in basso e, quando 


a alti 
Si 


4 


CI 


(lit Pi iii È LN 
TZ ZZA 


ab ia ii 


PLELA 


sasa 


trovi quello che va bene, premi 
fuoco e verrà stampato, Ricordati 
di salvare il tuo lavoro prima di 
resettare il tutto! Complimenti al- 
l'autore perché ha realizzato un 
programma molto semplice da 
usare e adatto anche ai non esper- 
ti; anzi, forse la curiosità di cono- 
scere quelle strane sigle spingerà 
molti non addetti ai lavori verso 
l'elettronica. 


OCCHI VERDI x, 


verne. Questa, in sintesi, la storia 
che ti vedrà protagonista di questo 
eccezionale, splendido, magnifico 
(non bastano gli aggettivi) gioco. 
Forse qualcuno starà pensando che 
si tratti di un'avventura o roba si- 
mile: beh si sbaglia di grosso, per- 
ché le uniche cose che contano qui 


sono la velocità di azione e la 


prontezza di riflessi, determinante 
quest'ultima dato che vieni attace- 
cato da 4 0 anche 5 nemici con- 
temporaneamente e l'unica arma 
di cui disponi è una formidabile 
spada. 

Puoi saltare, andare a destra e 
sinistra, sferrare micidiali colpi 
con la tua arma in tutte le direzio- 
ni anche se, almeno nei primi livel- 
li, dovrai guardarti soltanto sui 
fianchi. I movimenti sono molto 
semplici da ottenere sia con il joy- 
stick che con la tastiera: muovendo 
la leva (o premendo i corrispon- 
denti tasti) n destra o a sinistra il 
mostro eroe andrà nella direzione 
scelta, mentre le posizioni alto e 
hasso lo fanno saltare e mettere in 
ginocchio: con il fuoco scaglierà 
invece un tremendo colpo con la 
spada nella direzione in cui sta 
camminando. Puoi anche saltare e 


colpire in volo: insomma hai una 
gamma di movimenti davvero 
completa e soprattutto (in fin dei 
conti la cosa più importante) le 
combinazioni sono semplicissime 
da ottenere, anche se non sembre- 
rebbe. Per diventare padrone della 
situazione non impiegherai più di 
20 secondi, parola nostra! Ricor- 
dati di premere il tasto 0 quando il 
caricamento sarà terminato: appa- 
rirà la score table, cioè l'elenco dei 
migliori. Puoi ridefinire i tasti o 
usare il Kempston. Per default so- 
no settati i tasti cursore, cioè: 

5 = sinistra 


6 = più 

T= susalto 
$ = destra 

0 = fuoco 


Non andare mai nelle pozzan= 
ghere, perché quell'acqua non è 
proprio salutare, ed evita il contat- 
to con qualsiasi personaggio che ti 
si farà incontro: anzi, vecidi tutti! 
Stni molto attento perché spesso 
apparirà un minuscolo (rispetto 


agli altri) essere che apparente- 
mente non soffirirà i colpi della tua 
spada: o lo salti (cosa molto facile) 


oppure, cosa migliore, ti metti in 
ginocchio e lo colpisci. A volte un 
nemico sbuca da dietro un albero 
perciò non correre sempre, anche 
se la scena è ripetitiva perciò non 
ti sarà difficile ricordare dove av- 
viene. 

Troverai molti oggetti in piro 
per il gioco. Per prenderli, solita 
procedura: basta andarci vicino 0 
sopra e questi verranno visualizza» 
ti nella parte inferiore dello 
schermo che funzionerà quindi da 
status, Hai 7 vite, e già questo è un 
indice della difficoltà del gioco: 
noi siamo arrivati al 3 livello dopo 
peripezie incredibili (e senza vite 
infinite!) e quando abbiamo saputo 
che di livelli ce ne sono 14, ci sia- 
mo scoraggiati! Tu invece vedi di 
andare lino in fondo anche perché 
la grafica dei livelli successivi è 
eccezionale e in alcuni punti le 
immagini sono state digitalizzate, 
perciò... arriva al quattordicesimo 
sercen! 


S iamo nel 2099 e la Terra è sta- 
ta distrutta da un'invasione di 
strani esseri che volevano soltanto 
il nostro ferro, preziosissimo per 
loro, Caricate le astronavi, sono 
ripartiti lasciando però sul nostro 
pianeta alcune guardie, molto bene 
armate, che si servono di sofistica- 
te motociclette per pattugliare le 
zone. Tu sei uno dei pochi soprav- 
visuti e, insieme ad altri scienziati, 
metti a punto una potente moto, 
dotata di radar anti nemico e mis- 
sili terra terra, oltre che del solito 
computer di bordo. Terminato il 
caricamento (appena vedi apparire 
le scritte serollanti ferma il nastro) 
premi enter finché non appaiono d 
simboli che rappresentano rispet- 
tivamente tastiera, joystick kemp- 
ston, tasti cursore o agf/protek, 
interface II. Premi il numero cor- 
rispondente e poi di nuovo enter: 


quindi fuoco o spazio per iniziare il 
gioco, 

Puoi andare nelle quattro dire- 
zioni, ricordandoti ovviamente che 
andare avanti significa accelerare 
e indietro rallentare, mentre pre- 
mendo fuoco le tue mitragliatrici 
distruggeranno tutto quello che in- 
contreranno sulla loro traiettoria. 
Immediatamente apparirà un'altra 
moto, guidata dal guardiano, che 


farà di tutto per buttarti fuori 
strada o per rallentare la tua cor- 
sa, Cerca di farlo fuori appena ti è 
possibile, ma sappi che riapparirà 
quasi subito, perciò è meglio che tu 
impari a puidare anche in sua 
compagnia. 

AI centro in basso il tuo scanner 
rileverà tutto quello che c'è sulla 
strada e potresti guidare tranquil- 
lamente guardando questo monitor 
e non curandoti della vista fronta- 
le, Il problema è che ci sono anche 
cose molto utili per te e la tua mo- 
lo che è necessario, anzi è obbliga» 
torio per la riuscita del gioco, 
prendere, andandoci in pratica a 
sbattere contro. Troverai spesso 
bidoni di benzina (FUEL) o di olio 
(DIL), mentre quella sorta di pa- 
letti che vedrai costituisce un ri- 
fornimento di missili terra-ierra. 
Tutto il resto è da evitare: buche, 


ti 


erepacci, chiodi, macchie ete. non 
fanno altro che distruggere a poco 
a poco la tua moto. Per evitarlo, 0 
passi a lato (ma a volte è pratica- 
mente impossibile) oppure ci salti 
sopra premendo il fuoco insieme al 
tasto per andare indietro (cioè 
giù). Se invece vuoi lanciare i razzi 
terra-terra dovrai premere il fuoco 
insieme al tasto per andare avanti 


{a saliente del gio- 
co è proprio la velocità. La 
grafica mon è delle più accurate, 
nel senso che gli sprite in azione 
non sono molti e non ci sono pran- 
di problemi di movimento (come in 
Isterico per esempio), ma il gioco è 
divertentissimo oltre che velocis- 
simo, Sei un agente segreto invinto 
in missione nel deserto Tailon con 
il compito di trovare e fotografare 
importantissimi documenti top-se- 
cret, Niente ti deve fermare, ma il 
governo nemico ci proverà in mille 
maniere, inviando sulla strada che 
dovrai percorrere ogni tipo di mo- 
striciattolo del quale sarà affatto 
facile sbarazzarsi. I primi ostacoli 
alla tua missione saranno delle co- 
struzioni anti invasione esistenti 
sui lati della strada, ma ti basterà 
rimanere al centro per evitarle fa- 
cilmente. 

Il tuo mezzo è un fuoristrada 
che si avvale di un cuscinetto d'a- 
ria per muoversi, per questo è così 
veloce. In alcune occasioni sarà 
determinante lo spostarsi in una 
frazione di secondo. Appena le co- 
struzioni saranno terminate la tua 
macchina si caricherà automati» 
camente e sarai pronto a sparare a 
qualunque cosa ti sbarri la strada, 
enon dovrai aspettare molto! Puoi 
scegliere due tipi di arma: Single 
Fire o Multi Fire, Quale dei duc 
sia attivo è ricavabile dalla lettera 
evidenziata in alto (S o M) e puoi 
cambiare arma in qualsiasi istante 
premendo enter. La differenza fra 
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(sù). I razzi servono per distrupge- 
re alcune costruzioni che ti shar- 
rano la strada, ma non sono sem= 
pre necessari. Ne hai a disposizio- 
ne solo 3 inizialmente, ma ne puoi 
raccogliere altri (l'indicatore è in 
basso sulla sinistra). Hai 5 somme 
di scorta (attento ai chiodi!) ed un 
pieno di benzina che non ti baste- 
rebbe per terminare il livello, ma 


potrai continuamente rifornirti tra- 
mite i fusti sparsi in giro. Hai an- 
che un tempo limite per finire il 
quadro e questo proprio non si può 
‘ambiare! Ok, sai abbastanza per 
iniziare la tua missione... ah, 
un'ultima cosa: quando vedi una 
sorta di rampa, prova a salirci so- 
pra centrandola bene e guarda 
quello che accade! 


TROPPO VELOCE (x, 


le due armi sta nel fatto che men- 
tre con il Single spari molto velo- 
cemente ma soltanto di fronte a te, 
con il Multi fire il colpo prenderà 
la direzione del movimento, perciò 
potrai sparare anche sui lati della 
strada. Ovviamente soltanto dopo 
un po' d'esperienza capirai dove è 
meglio usare l'una o dove l'altra 
arma, ma ti consigliamo di lascia» 
re inizialmente il Single attivo. 


Hai una certa energia a disposi- 
zione e ogni volta che vieni colpito 
o vai a sbattere contro qualcosa 
essa diminuirà: se arriva a 0 il gio- 
co terminerà, ovviamente. Tutti 
quei simboli che vedi in basso sulla 
sinistra, con a fianco dei numeret= 
ti, normalmente non servono a 
niente e rappresentano gli oggetti 
relativi che hai a disposizione: dol- 


lari, sterline, bandiere, armi, brani 
musicali e altro. Ti serviranno pe- 
rò, e saranno fondamentali, quan- 
do avrai terminato il quadro e do- 
vrai passare al successivo, Il pas- 
Saggio non è automatico, nel senso 
che per accedere al livello seguente 
dovrai fare alcuni scambi com- 
merciali con dei banditi che ti 
aspettano proprio per questo. Si 
tratta, in realtà, d'un gioco nel 
gioco, molto simpatico e difficile 
da capire, almeno la prima volta, 
Quando starai per terminare un 
quadro, appariranno in mezzo alla 
strada dei simboli uguali a quelli 
rappresentati in basso: devi ov- 
viamente prenderli perché, più ne 
hai, meglio è; per appropriartene 
non dovrai far altro che passarci 
sopra. Ti sarà poi chiesto se vuoi 
continuare con il gioco degli 
scambi, oppure se vuoi ricomincia- 
re, 
Noi ti consigliamo di continuare 
almeno le prime volte, dato che è 
simpatico e perché altrimenti non 
terminerai il gioco vero e proprio. 
Quello che devi fare nel sotto-gio» 
co (se così si può chiamare) è ac- 
contentare il bandito offrendogli 
quello che hai con te: in basso a 
sinistra c'è una rappresentazione 
in scala della sua soddisfazione, 
Con i tasti su/giù scegli l'oggetto 
che gli vuoi regalare, quindi premi 
fuoco e il piccolo montacarichi fa- 
rà la consegna per conto tuo, 


UNDERUP 


(48K) 


Miggiore caratteristica del 
gioco è la possibilità di vo- 
lare sopra o sotto la priglia di 
combattimento. Abbiamo già sve- 
lato tutto in queste tre righe, dato 
che questo è un gioco semplicissi- 
mo per il quale bastano due parole: 
distruggi tutto! 

In effetti il tuo compito è pro- 
prio quello di ripulire le varie pa- 
lassie dalle astronavi aliene (le 
prime saranno a forma di palline 
intrecciate tra loro) per poter pas- 
sare al quadro successivo finché 
tutto lo spazio sarà “pulito e il 
pianeta nemico della tua flotta 
madre potrà esplodere. Volerai 
sempre sopra o sotto una griglia, 
che rappresenta la barriera elet- 
tromagnetica esistente nella galas- 
sia in cui sei entrato, 

Per la verità tu non la potresti 
vedere, ma il tuo computer di bor- 
do te la proietta in ogni istante in 
modo che tu possa vedere dove so- 
noi buchi" per passare al di sotto 
della barriera. Difatti, se le astro- 
navi aliene sono sotto di te e tu le 
centri con i tuoi micidiali colpi, 
non succederà niente dato che la 
barriera fermerà i tuoi razzi. 

Per distruggere le astronavi do- 
vrai essere sul loro stesso piano ri- 
spetto alla griglia. Per individuarle 
hasta seguire costantemente lo 
scanner posto al centro dello 
schermo in basso; il rettangolino 
indica la zona di spazio visibile sul- 
lo schermo principale (cioè tutto lo 
schermo sovrastante) mentre i 


puntini rappresentano i tuoi nemi- 
ci. Puoi ovviamente ridefinire i ta- 
sti o usare il joystick. Le direzioni 
sono quelle caratteristiche dei pio» 
chi all'Asteroid, e cioè: 


rotazione oraria; 
rotazione antioraria; 
soprasotto: 
accelera; 

decelera; 

fuoco. 


Occhio ad andare sopra 0 sotto 
la griglia perché ciò ti è permesso 
soltanto nei rettangoli vuoti, al- 
trimenti perdi una vita. Appena 
terminato il caricamento premi 
ENTER per iniziare il gioco, 


D® serie “Mind Game" ca- 
ratterizzata dal ragionamen- 
to e dalla strategia, in Darktron 
non si deve sparare, né fuggire, né 
arrampicarsi da messuna parte, E 
una versione molto ben fatta del 
gioco del filetto in tre dimensioni 
dove sfidi sempre il computer for- 
nendogli le coordinate delle tue 
pedine, costantemente aiutato dai 
suggerimenti che appaiono sul 
monitor (il riquadro in alto). I tasti 
per giocare non sono molti, visto 
che le colonne sono numerate da 1 
n 4, così come i livelli. Per muove- 
re una pedina sul primo livello per 
esempio alla riga 1 colonna 4, do- 
vrai dare questi numeri in risposta 
alle domande del computer. Vince 
chi per primo riesce a posizionare 
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quattro pedine in fila nel senso di 
una delle 3 dimensioni (quindi an- 
che tra i 4 livelli), diagonali com- 
prese, Stai molto attento perché 
hisogna farsi l'occhio per vedere i 
filetti in diagonale in 3 dimensioni: 
se comunque non hai capito bene 
così intendiamo, mon intralciare 
minimamente le mosse del compu- 
ter così, alla quarta mossa, ti farà 
filetto proprio in diagonale! Il 
programma non è un mostro di ve- 
locità ma è realizzato molto bene: 
i messaggi che arrivano sul moni- 
tor sono rallentati appositamente, 
forse un po' troppo. Perciò, se vuoi 
velocizzare le scritte di un tantino, 
vai a togliere i due BEEP che trovi 
alla linca 4050 e 4060, 

n 


“THEN 
Si IMK 23BRIGHT 1 
MI) :PRINT INK ? 
ZIBRIGHT A5AT 5, 


PRINT 


17+N3MS(NTO N!:\BEEP 2.391, 1:G0 T 
c agssg 
449 PRINT INK 7; BRIGHT !: PAP 
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ltra splendida avventura del 

nostro Giambattista, dotata 
di grafica davvero eccellente. Le 
stanze non sono tante (solo 6), ma 
la soluzione non si può certo defi- 
nire semplice. 

Il tutto è ambientato, in una ca- 
sa stregata nella quale nessuno ha 
il coraggio di entrare: tu invece, 
spavaldo come sempre, hai fatto 
una scommessa con i tuoi amici e 
ora ti trovi nei guai perché non sai 
proprio come uscire, anche perché 
non devi limitarti a trovare la 
chiawe per aprire la porta, ma... 

Oltre ai soliti comandi ce ne so- 
no altri più “teenici” che sono: 
SAVE= salva la situazione attua- 
le 
LOAD = ricominci il gioco dal 
punto in cui l'avevi lasciato 


# avventura consta di ben 48 
stanze, anche se soltanto 6 
dotate di screen, ambientata in 
una scuola media, Il protagonista 
del gioco è il terribile ed inafferra- 
bile Luigi (detto Gipino). Questi si 
è recato a scuola durante il pome- 
riggio per assistere nd un esperi- 
mento di laboratorio: va subito in 


Ip 
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LA CASA 


di G.B. Aicardi 


(48K) 


COPY = copia del video su stam- 
pante 

V= visualizza un elenco dei verbi 
atilizzabili 

AIUTO = dà consigli utili per la 
risoluzione del gioco 

STOP = interrompe e comincia da 
capo 

PAUSA = ferma il gioco finché 


B86e:POKE f31592,255:PRINT 
+" > sccendo", "aiuto", "apr 
o","aspetto"'"copy", "dico 


Qlario 


mon viene premuto un tasto, 
Ricordati di inserire anche l'og- 
getto CON il quale fare l'azione, 
ad esempio “Accendo la candela 
con i fiammiferi", Alla linea 8800 
ci sono comunque tutti i verbi otte- 
nuti con una normalissima PRINT, 


"Vocab 


Coni 
è @ © 


", "antro", "esamino"* "esco", forz 
o", "guardo", "inventario"' "leggo" 


s load", "mangio" 


si "osservo"” >" paus 


a","prendo", "rompo"“”,"save"'*"sfon 
fo", "sollevo", "stop", "ucrido"*"*v 
erso", "vocabolario" 


TIC TAC 


di A. Gozzo e D. Coppoletta 


(48K) 


presidenza per chiedere al preside 
in quale aula si svolge l'esercita= 
zione ma, appena entrato, sente 
uno strano tiechettio proveniente 
dal suo orologio super sensoriale, 
che gli segnala la presenza di una 
bomba nelle vicinanze. Non può 
neppure avvertire il preside perché 
in quel momento non c'è, perciò 


dewe assolutamente trovare la 
bomba da solo nel più breve tempo 
possibile, Senza dubbio una delle 
prime cose da fare è recuperare 
l'orologio che scandisce i minuti 
rimasti prima dello scoppio, Appe- 
na il gioco ha inizio, può esserti 
utile la lista dei verbi riconosciuti 
dal parser (cioè dall'interprete) 
che sono 25, mentre gli oppetti so- 
no 22, Abbiamo sotto gli occhi la 
mappa inviataci dall'autore e dob- 
biamo dire che Ja risoluzione non è 
delle più semplici, ma cercarla è 
molto divertente. In alcune stanze 
nom puoi entrare se non sei in pos- 
sesso del mazzo di chiavi mentre 
alcune azioni sono condizionate da 
quello che hai in mano: difatti, 
prova a leggere un certo libro sen- 
za avere gli occhiali... Per aiutarti 
ti diciamo di cosa hai bisogno per 
disinnescare la bomba: del relativo 
manuale e dei guanti isolanti. Ri- 
cordati che puoi portare soltanto 5 
oggetti per volta. E veramente 


ZE>DATA 


"Ss TRACCIO".,3, 


"COLLA*,£ 


, "OCCHIALI",8, "TESSERA" ,F, "ASTA* 


,10, "COLTELLO", 


s "FFALCIATRICE",! 


ig FORCHETTA", 42 
d, SCALA", 14, "LE 


GNO",22, MAZZO DI CHIAVT*,235,“Tt 


MPRO0", 24, "CHIAVINA QUADRATA", 
"KAMUALE",27, "GUANTI",32,"CR0 
19",37",“PANINO",39, "IMPERMEAP 


complessa la situazione, per cui 
cecoti altre tracce utili: ogni azio- 
ne è legata ad un'altra, che a sua 
volta deve essere preceduta da 
un'altra ancora e così via fino a 
quella principale. Per esempio, 
avere la chiave per entrare nella 
stanza dove c'è il mamuale non ba- 
sta neanche la tessera perché essa 


uesta brevissima utility serve 

per compattare i programmi 
Basic riducendo lo spazio da essi 
occupato, Principalmente  svolpe 
tre funzioni richiamabili singolar- 
mente: 


I - Cancella i digits: l'opzione ser- 
we per cancellare i codici ascii uti- 
lizzati per la visualizzazione dei 
numeri in un listato, lasciando solo 
la notazione binaria utilizzata dal 
sistema operativo. Ovviamente i 
numeri risulteranno illeggibili. 


2. Accorcia le variabili: riduce in 
forma AU, BO, CO i nomi di varia» 
hili che superano i 2 caratteri, 


3 - Unisce le lince: serve per unire 
tutte le linee di un programma cec- 
cetto quelle puntate da GOTO 0 
GOSUB. 


Appena caricato il loader basic, 
ferma immediatamente il nastro 
perché devi dire al programma do- 
ve vuoi che si posizioni la routine; 
se ti va bene il suo indirizzo di de- 
fault (65000) premi enter e fai ri- 


«a 


deve essere timbrata e per far ciò 
devi... Beh, un'idea te l'abbiamo 
data, comunque a mostro avviso è 
una delle soluzioni più articolate 
mai viste, pertanto sarà pubblicata 
più ‘avanti nell'apposita rubrica 
Hint & Tips. 

Alle linee 20 e 55 ci sono tutti i 
verbi e gli oggetti riconosciuti dal- 


l'avventura, perciò puoi comoda- 
mente fartene una copia su carla e 
giocare tenendola sempre sotto gli 
occhi, Molio interessante (per chi 
non lo sapesse ancora) il calcolo 
del tempo trascorso alla linea 1400 
facendo uso delle variabili di si- 
stema FRAMES: queste sono re- 
settate dopo ogni NEW e vengono 
inerementate da sua Maestà Z80 
ogni cinquantesimo di secondo, 
Con una facile conversione si può 
sapere quanti minuti (ma anche 
secondi) sono trascorsi dall'ultimo 
new, perciò dall'inizio del gioco, 
Eh, ma così non tieni conto del 
tempo di caricamento, starai di- 
cendo: errato, visto che durante il 
save e load lo Z80 ha altro a cui 
pensare, perciò non le aggiorna! 


COMPACTOR (x) 


di L. Broccolato 


partire il nastro. Molto importan- 
te: se rilochi la routine effettua 
una CLEAR prima di usarla. Se 
non sposti la routine, le chiamate 
per le tre opzioni sono queste: 
USR 65000 = Cancella digit 
USR 65046 = Accorcia vars 
USR 65136 = Unisce le linee 

Se lo rilochi, basta calcolare il 
valore di offset per le ire routine: 0 
per la prima, 46 per la seconda è 
136 per la terza. All'indirizzo 
65427 c'è la subroutine di scanning 
del hasie: notare l'uso dell'istru- 
zione RST 20 che carica il prossi- 
mo carattere puntato dalla varia- 
hile CH ADD. Ovviamente il ba- 


sic del programma funziona sol- 
tanto da caricatore, perciò dovrai 
salvare soltanto i 492 bwtes che co- 
stituiscono la routine e caricarla 
solo quando il tuo programma Ba- 
sic sarà terminato perché, dopo il 
passaggio del Compactor, non ri- 
marrà più traccia del Basic norma- 
le! 
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